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LOW POLY КАК ХУДОЖЕСТВЕННЫЙ СТИЛЬ В ГЕЙМДИЗАЙНЕ:
АНАЛИЗ ВИЗУАЛЬНЫХ ХАРАКТЕРИСТИК, ВОСПРИЯТИЕ

МИНИМАЛЬНОЙ ГЕОМЕТРИИ ИГРОКАМИ
В работе исследуются визуальные характеристики Low Poly и особенности его восприятия игроками. На основе
эмпирических данных анализируется влияние минималистичной геометрии на узнаваемость объектов и оценку
визуальной привлекательности.

Введение
Low Poly представляет собой художественный

стиль, основанный на редукции геометрии и использо-
вании минимального количества полигонов. Главная
цель низкополигонального дизайна состоит в переда-
че смысла с помощью минимального числа форм [1].
Предполагается, что узнаваемость объектов опреде-
ляется преимущественно выразительностью силуэта,
тогда как уровень детализации имеет второстепенное
значение.

I. Методика исследования
Проведён онлайн-опрос (N = 140). Основную

выборку составили пользователи в возрасте до 25
лет (92,1%), при этом 69,3% из них являются актив-
ными игроками. Опрос включал следующие задания:
распознавание объектов, различение стиля и графиче-
ского дефекта, оценку визуальной привлекательности.
Дополнительно учитывался уровень знакомства ре-
спондентов со стилем Low Poly.

II. Результаты и их анализ
Установлено, что объекты с выраженным силу-

этом обладают высокой узнаваемостью (более 90%),
что подтверждает доминирующую роль обобщённой
формы объекта. При её отсутствии точность рас-

познавания снижается, а роль контекста возрастает.
Выявлена связь между знанием стиля и корректной ин-
терпретацией: респонденты, знакомые со стилем Low
Poly, на 20–25% чаще различают стиль и графический
дефект. Средняя оценка визуальной привлекатель-
ности составила 3,8 балла по пятибалльной шкале,
при этом активные игроки оценивают стиль выше (на
0,5 балла). Полученные результаты показывают, что
редукция геометрии не снижает информативность
изображения, а изменяет способы передачи информа-
ции, усиливая роль формы и композиции.

Заключение
Проведённое исследование показывает, что Low

Poly обеспечивает узнаваемость объектов за счёт вы-
разительного силуэта, а его восприятие зависит от
визуального опыта пользователя. Минимизация гео-
метрии не снижает, а трансформирует выразительные
возможности изображения, что позволяет рассматри-
вать Low Poly как самостоятельный художественный
язык цифровой культуры.
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